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Toto ¢islo je vénovano Tritolovi, ktery v
téchto dnech dokonéuje prvni pofadny

file manager pro MB-02+ na

ZX Spectrum. Je to opravdovy kolos.

Uvodni

blekot

Vazeni Spectristé,

Jak se mate? Po delSi dobé jsem se opét dostal
k tomu, abych vas oslovil na dvodni strance
Casopisu YS. Spousta okolnich povinnosti mé
prinutila, abych €ast redakéni prace na YS pre-
nesl na své kolegy, které timto zdravim a
kterym dékuji za skvélou praci.

| v tomto Eisle YS vam prinaSime recenze par
klasickych spectrackych her, nékolik €lankd o
programovani a programaovacich jazycich. Také
otevirdme zbrusu novy seridl, ktery se velmi
dukladné zaméFuje na zpracovani grafiky na ZX
Spectru. Autorem je (jak se ostatné dalo cekat)
legenda spectracké scény Slavo Labsky
(BUSY). O revoluénim grafickém zpracovani
grafiky klasickych spectrackych her se doctete
v TeCce, kde je také pozvanka na posledni ZLIN-
CON tisicileti (prijedte vSichnilll).

Rad bych nyni podékoval véem spolupracov-
nikim, dopisovatelim a Spectristim, diky
kterym tento ¢asopis vzniknul a nadéle se t&si
velkému dspéchu. VSem preji do nového roku a
tisicileti (i kdyZz to tisicileti za¢ind aZz rokem
2001...) hodné zdravi, penéz, eldnu a spec-
trismu. Diky nasi praci a zajmu o spravnou véc
budeme skutec¢né& moci hrdé fici, Zze ZXS
nejenZe prezilo rok 2000, ale zajem o néj néjak
vyrazné neopadd. Na tomto misté bych rad
podékoval TRITOLOVI, ktery, a¢ pod natlakem
jinych povinnosti, jako svétld vyjimka dostal
svich slibd, intenzivné se pustil do tvorby file
commanderu pro MB-02+ (MB-Commander),
ktery se v téchto dnech dokonCuje a vypada
opravdu SKVELE (blize se o ném dodtete v
dalSim cisle YS, uvidite jej na ZLINCONu; téste
se, je na co).

To je ode mne vSe, budte zdravi, neztracejte
soudnost, zUstarte s ndmi a hlavné-vénujte se
ZX Spectru-stoji za to! V novém tisicileti se
na strankach YS na vidénou tesi...

Martin Blazek (BTS), 8BC
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Byla jednou jedna planeta a rostly na ni
hiibky. Lidi méli tyhle hiibky radi,
protoze to byly super drogy. Na té plan-
eté vSak nebyli jenom houbicky, ale
taky pékné Zravé pierostlé hmyzi
potvory, které Zrali vSechno, jak
houbidky, tak i lidiky a kdyZ byl hlad
tak nepohrdli ani kusem plotu. Tak tam
na$i fetaci nechali postavit kolonii na
péstovani houbiéek. Postavili obrovské
sklady a taky plantaZe houbiGek. Aby je
nikdo neseZral tak tam poslali ddlkoveé
ovladaného robota. A pravé vy madte
moznost ovladat tento spasny stroj.

ty et able ] e cats i by S L e

Vasim jedingm a nekoneénym ukolem je pésto-
vat houbicky a bojovat s hladovym hmyzem. Za
kazdou vypéstovanou houbu dostanete jisty
peniz, za ktery nakupujete dalsi seminka, ploty,
pasti, apod.

TIME
ETH.

Aby se vaSe Sance na preZiti zlepSily, je vas
robot vyzbrojen laserem a mate k ruce jednoho
automatického droida do kterého musite dat
baterku a on potom béha po kolonii a stFili jako
by si dal 10 davek houbicek.

Hlavni tkoly pro udrZeni kolonie v chodu.

Aby vas mohli zadsobovat, musite si objednat
naklad, ktery vdm dopravi raketou. Poté co si
néco objednate, tak se vdm objevi Eas pristani
rakety a vy mulzete jit po swych starostech.
Tésné pred pristani vSak musite zapnout
navadéci paprsek, ktery lod navede na pfistani.
Potom si musite véci o odnosit od pristavaci
plochy do skladu, aby je nikdo neseZral. Pokud
nezapnete paprsek tak lod rozhaze naklad po
celé kolonii i kolem ni. Po pristani musite
paprsek vypnout, protoze hrozné Zere elek-
triku.Dostatek elektriky je duleZity pro funkci
paprsku, pasti u vchodu a dobijeni vaseho
laseru a Stitu.

Elektriku ziskavate ze solarnich panelt, ale ty se
daji sezrat tak je doplfiujte se zasob. Elektrika
se postupné dobiji do stanice a pokud klesne
pod 30 jednotek tak prestanou fungovat pasti
u vchodu.

_ DROID % )ﬁ{*
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V colony je velice péknd grafika

Své plantdZe muZete chranit pomoci plotl.
Mate k dispozici tfi druhy-ocelovy, dievény a
ostnaty drat.Ale i ploty jsou k jidlu. Nebo
mUzete pokladat pasti, které jsou na jedno
pouziti. Pak si muZete koupit lepsi laser, Stit a
dokonce i vlastni Zivot. Droid, ktery stoji u
pristavaci plochy se d& nastartovat pokud na
néj polozite baterku.Pak zaEne pobihat a
vrazdit. Ukazatel jeho energie je nahofe na pa-
nelu. Pokud mu baterky dojdou tak se zastavi a
musite dat dalsi. Myslim, Ze je neznicitelny.
Colony se neda dohrét, je to jak v Simcity. TakZe
si uzijte farmareni a pri pristani rakety nelezte
na pristavaci drahu.

strana [ ER
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Solarni panely - dodavaji elektriku
pro doplnovani energie Stitu, laseru
a paprsku. Pokud neni, je nutno
postavit vic panelu.

Seminka - v kazdém pytli jich je 10
pouzivaji se na sadbu hribu. Daji se
polozit jenom na plantaze.

Drevény plot - plot ze difeva moc
nevydzi, ale dobré néco nez nic.

Ostnaty drat - tento plot je dobry
jako fast food pro hmyz-dvakrat
hryzne a je po plotu.

Mega laser - LepSi verze vaSeho
laseru, zbytecné vyhozené prachy.

Nahradni zivot - pokud mate strach
o svUj Zivot, tak si kupte tento
nahradni.

Automaticky robot - tento stroj
zacne po vloZeni baterie béhat vSude
mozné a vrazdit na potkani.

Baterie - baterka do robota, staci ji
polozit na n€j a je to.

s Ocelovy plot - nejlepsi plot. Pokud to
jde davejte pouze ocolové ploty.
Pokud je kus sezrany muZete ho
A nechat opravit ve skladu kde jste ho
vzali.To plati i u ostatnich véci.

Past - staci polozit a pokud na ni
hmyz Slapne tak ho to zabije. Past je
na jedno pouZziti.

Eﬁﬁ; Stit - lepsi verze Stitu

-STRY-
Napad: [OOOOO0OCIC|
Hratelnost:
Grafika:
Zuuk: (e[w[w[s[=[=[s] T ]
Vedikt: Priklad pro naSe zemédeélce

A R M i F e i Qe e

Na spectru je spousta her s fantastickym
napadem a perfektnim provedenim, ale
The sentinel vede na celé ¢afe.

Celd hra se odehrava ve fantastickém 3D
prostiedi, které je generovano podle vstupniho
kdédu. Na Spectru je to jedna s prvnich her s 3D
grafikou, kterd je délana stinovanim a ne dra-
tama. Ze svého robota se muZete rozhlizet na
vSechny strany, presouvat se v prostoru, no
proste dokonaly 3D prostor. Sentinel ma
10000 krajin, o které muZete bojo-
vat, takZe vas jen tak neomrzi.

= &

Sentinel se majestatné rozhlizi nad svym

tuzemim

V kazdé krajiné se nachazi Sentinel, viddce nad
krajinou, ktery se otaci a hleda vetrelce, pokud
néjakého objevi, tak z n&j zacne vysavat energii
a ménit ji na stromy. Vy, ale méate stejné schop-
nosti jako on, muzZete absorbovat stromy, bloky,
nebo roboty na energii a naopak. Ma to ale
jedno omezeni, nemlzete pohltit véc, ktera je
ws, nez vidite. MuZete vSak vytvaret bloky, ty
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stavét na sebe a potom na né umistit robota,
do kterého se prenesete. Tim se dostanete vys
a mulzete pohltit vic stroml a svého starého
robota a tak se postupné dostat vys nez
Sentinel a pak ho pohltit a tak tim ziskat tuto
krajinu

| II 1 | | I'. 1 3
Sentinel vSak neni Zadny sebevrah a tak se
bé&hem toho co se dostavate nahoru snazi
kazdého vetrelce, kterého spatfi, pohltit a vy se
pak musite rychle prenést nékam kde vas zrov-
na nevidi. Pokud vas zaéne Sentinel nebo jeho
pomocnici vysavat a vy potrebujete rychle
zmizet muzete zmacknout "H" a budete tele-
portovani na ndhodné misto v krajiné. Sebere
to ale urCité mnozZstvi energie. Jestlize ji
nemate dost tak se rozpadnete na prach ato je
vas konec. Pokud vSak pohltite Sentinela, tak
se presunte na jeho misto, pokochejte se
pohledem na krajinu a potom zmacknéte "H" a
telepotujete se do dalsi krajiny, pritom obdrzite
jeji Cislo a heslo a muZete pokracovat dal. V

dalSich kolech se mlzete setkat s vice Sentinely
v jedné krajine a tém muZou pomahat jeSte
dalsi hlidky - Sentry (vSechny musite zlikvidovat).
Slale vsak plati, Ze kdo je nejvys bere vSechno.

Zvukove je Sentinel na super Urovni a napadem
nema konkurenci.Jd osobné by zaradil The
Sentinel na vrchol tvorby na Spectru.Kvalitni
hra na kvalitnim pocitaci.

Ovladani:
U - Otocit o 180° A - Pohltit objekt
H - Nouzovy teleport T - VytvoF strom

Z - Zuuk zap/vyp B - Vytvor blok

GV, Barwy R - Vytvor robota

P - Pauza Q - Transport do dalSiho
robota -STRY -

Napad: [EE[e[w]s[=]=[=]==]

Hratelnost: [R[m[e[a[a[e]=]=]=[=]

Grafika:

Zuuk:

Vedikt: Vrchol vSeho
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Mate-li chut si zahrat na spasitele
lidstva, tak mate dobrou piileZitost.
V této vyborné stfileGce se stavate
poslednim prezZivsim bojovnikem po
invazi nepfatelskych ufonu.

Mate k dispozici raketu vybavenou lasery, rake-
tami a bombami. Lasery niCite nepratelské
stihace, raketami létajici talife a bombami se
nici nepratelska meésta. Vase lod ma taky Stity a
energii, kterou doplfujete na tfech stanicich v
nasi sluneéni soustavé. Tyto stanice vSak
mohou byt zni€eny neprateli, tak si je dobre
hlidejte.

Zaclindme na zemi

Zacindte na zemi, kde je potfeba znicit par
nepratelskych stihacek. Pokud méate hotovo,
tak stiskem Space vyvoldte mapu soustavy a
vyberete si kam poletite dal. Ve volném ves-
miru se pohybuji nepratelské materské lodg,
které kdyZ prileti na nékterou s vasich planet,
zaGnou niGit mésta. Vasim Ukolem je mésta
branit, ale taky nicit mésta v sousedni slunecni
soustavé. Ten, kdo zni¢i vSechny mésta na
vSech planetach ,vyhrava.

Pri niceni stihacek pouZivate lasery, ty se vSak
zahfivaji a pokud teplota stoupne nad kritickou

Tento taliv dlouho litat nebude
mez, tak rychlost stfelby klesne a nakonec se
lasery zavali a vy musite na stanici je opravit.
Pokud jsou v misté boje i |étajici talife tak, se
zamérovac zmeéni na kiZ a pfepne se na rakety.
Talife jsou mazané a snazi se uhybat, ale boju-
jete-li na planeté tak se snaZzi nicit i mésta a v
tuto chvili jsou nejzranitelngjsi. Hned jak je
vSechny vystrilite tak vétSinou preleti materska
lod a zacne kolem sebe vytvaret nici pole,
které hodné ubiré energii, ale par raket ji
privede k efektni explozi. Pokud chcete nicit
meésta tak stiskem "W" prepnete na bomby.
Zasoba bomb je vSak omezena, a musi se
doplfiovat na staicich. ObCas nepratelska lod
prileti k vasi doplfiovaci stanici a chce ji zni€it.

Nepritelskd soustava

To poznate tim, Ze stanice na mapé blika.
Pokud vam znici vSechny stanice tak jste v ...
Na ochranu vasi lodi mtZete zapnout ochranny
stit.  Stit vsak neustale odsava energii.

strana BEN|
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Materskd lod”

Po grafické strance se mi hra velice libi, hlavné
efektnima exploze a rychlosti. Dobré je
sladéni barev, nenasSel jsem Zadné zfetelné
atributové kolize. Zvuky jsou jenom na
speakeru, ale zato na vysoké urovni.

Popis klaves:
Space - Prepne na mapu

J - Nastaveni ovladani (pred startem hry)
T -Zmeéna radaru/pozkozeni

W - Zmeéna lasery/Bomby

S - Stit

Nemam nic, co bych této hie vytkl, snad jen to,
Ze je hodné kratka. Jinak je to prosté takova
pékna dobre hratelna strilecka.

-STRY-
Napad: [m[e[w[w[e]w]=]=] T |
Hratelnost: [m[e[a[a[a[w[=]=]=]=]
Grafika: OoO0O0000C0EE

Zvuk: OoOO000C0NE
Vedikt: Dobra zabava

AHOOOJ, PREJI
VSE NEJLEPSI V
NOVEM TISICILET,

UVIDIME SE NA
ZLINCONU 2000
SIR-

" " ¥

PROSRANOYINT
R\ichlé gr‘afic:ké rutfnkv naL
ZX Spektre

O.cast - uvod

Urdite ste uz vSetci videli nejaké to demo,
v ktorom vSetko na obrazovke velmi
kmitalo, scrollovalo a pohybovalo sa po
vSeliakych hranatych i oblych drahach a
zdalo sa, ako keby to uZz proste ani nebol
ZX Spektrum s jeho Z80 ale ddky super
vykonny pocita¢ s nejakym aspoinn 32
bitovym procesorom. A ti z vas, ktori
vedia aspon troSku programovat v stro-
jaku, ste (aspoii v kiitiku duSe) tiez
zatizili nieco také, alebo dokonca eSte
lepSie, naprogramovat.

T, Ay

Ciefom tohto seridlu je ukadzat vdm nejaké prik-
lady rutiniek, ktoré wvyuZivaju procesor Z80
"naplno” a ktoré sa zvyknd pouZivat v rychlych
grafickych efektoch v deméch (a ktoré tiez tvo-
ria zaklad maojich dem). V tomto seridli budu aj
rozne moje finty, ktoré som doteraz este nikde
inde nezverejnil. Tento seridl som pisal hlavne
pre fudi, ktori uz majd urcité skdsenosti s pro-
gramovanim v strojovom kade a pripadne si uz
vedia aj sami nieco naprogramovat. Preto neb-
udem uvedené rutinky vysvetfovat Uplne do
detailov (ako som to robil v seriali "Strojovy kad
pre pokrocilych"), miesto toho sa budem zame-
riavat na hlavni myslienku a niektoré najzauji-
mavejSie aspekty uvedenych rutiniek. Z tohto
pohfadu by sa tento seridl tiez dal nazdat
"Strojovy kéd pre profesiondlov”. Najvacsim
postrachom, no€nou morou z EIm street zaci-
najuceho programatora je samotna videoram-
ka ZX Spektra, lepSie povedané jej Sialené
usporiadanie (tzv. prekladana videoramka),
ktoré na prvy pohlad nema logiku. Verte &i nie,
aj mna to kedysi strasilo po nociach (aj ja som
raz zacinal:)) Prvy bodovy riadok sa sice zacina
slusne na zaciatku - na adrese #4000, avSak
dalsi riadok sa uz nenachadza tam kde by sme
ho logicky mohli otakévat - zagiatok + dizka

stranallill
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prvého riadku (#4020), ale na adrese Uplne
inej. Urcite si este z dob kazetovych mag-
netofénov pametate, ako zaujimavo sa nahra-
val obrazok. Schvalne skuste spustit toto:

CLS: FOR a=16354 TO 25295 POKE a,1268: NEXT a

Prec¢o autori ZX Spektra vobec vymysleli takito
Sialent organizaciu videoramky ? Preco sa
takto zlomysefne zachovali k poctivym pro-
gramatorom ? Pozorne si vS&imnite jednotlivé
adresy v pixelovej Casti videoramky a aké
adresy im zodpovedaju v atribltovej asti. Hned
na prwy pohlad sa ukédZe zaujimava zakonitost:
Nizsie bajty adries vSetkych osmych bajtov v pix-
elovej oblasti a niZsi bajt adresy im zodpoveda-
juceho atributu su rovnaké ! (Rada pre tych,
ktori robia v desiatkovej sustave: skuste si tie
adresy pozriet v Sestnastkovej sustave - bude
vadm hned vSetko jasné aj bez vypoctu.) Preco je
to tak ? Operacna pamat v nasom ZX Spektre
je realizovana tzv. dynamickymi ramkami. Tieto
ramky majud okrem inych jednu Specidlnu viast-
nost:

Ked chceme z takejto ramky precitat Gdaj,
musime do nej po zbernici najprv poslat nizsi
bajt adresy, potom musime poslat vySsi bajt
adresy (alebo najprv vySsSi a potom nizsi - pre
nas to nie je teraz podstatné) a potom nakoniec
mdZeme precitat Udaj. Bajty adresy si ramka v
sebe pameta, preto ak chceme ¢itat iny udaj,
ktory ma povedzme nizsi bajt adresy zhodny s
predchadzajicim Udajom, staci do ramky
poslat len vySSi bajt adresy. A presne tento
princip vyuziva ULA v ZX Spektre. Aby sa usetril
€as a procesor bol pri pristupe do videoramky
€o najmenej zdrZzovany zobrazovanim, je video-
ramka organizovana tak, aby ULA mohla naci-
tat bajt z pixelovej oblasti a jeho atribdt co
najrychlejsSie.

No dobre, dajme tomu, Ze uz vieme preco je to
tak, ale €o s tym budeme robit ? Jedna
moZnost by tu bola: Existuje rutinka v ROMke
ZX Spektra, ktord ndm zo stradnic X,Y priamo
vypocita adresu daného pixela vo videoramke.
Tato rutinka sa nachadza na adrese #22B0,
pricom na vstupe o€akava X suradnicu v reg-
istri C, Y stradnicu v A, a na vystupe vrati v HL
adresu bajtu v pixelovej oblasti kde sa nachadza
dana pozicia X,Y. Ak by sme pouZili tito rutinku,
vibec by sme sa uz nemuseli starat o umiest-
nenie bodovych riadkov v prekladanej video-
ramke. Toto rieSenie by sme mohli pouzit v pri-

padne, ak by sa tento serial volal len "Grafické
rutinky". LenZe nas seridl sa vold "Rychle
grafické rutinky" a kedze rutinka na #22B0
bude pre niektoré naSe poziadavky pomerne
pomald, skisme najst iné rieSenie.

Pondkam vam jednu Specidlnu rutinku, ktora
sice nerobi presne to ¢o #22B0, ale zato nam
tiez Ciasto€ne umozni vyrieSit problém
prekladanej videoramky. Rutinku som nazval
"dole" - hned uvidite pre¢o. Na vstupe ocakava
v HL adresu nejakého bajtu z pixelovej oblasti
videoramky a na vystupe vrati v HL adresu bajtu
v pixelovej oblasti, ktory lezi hned pod tym
prwm bajtom. Rutinka v podstate realizuje
posun "o jeden bod dole".

dole inc h
Ld a,h
and #@7
ret nz
Ld a,#z2@
add a,l
Ld La
ret C
Ld a,8fS
add ah
Ld h,a
ret

V dalSich Eastiach seridlu uvidite, Ze aj ked sa
to mozZno na prvy pohfad nezda, tato rutinka
ma naozaj velmi Siroké (mozno aj dlhé a
bystrozraké:)) pouzitie. Napriklad nechyba v
Ziadnom mojom deme v ktorom sa robi nieco s
pixelovou grafikou. Nabuduce si ukdZzeme, co
to znamena "predpocitana tabulka".

- BUSY -

Strojovy kod pre pokrocilych

lekcia 10

e e e eme o e e ey

V minulych lekciach sme sa pomerne
dlhy cas zaoberali roznymi matematick-
ymi operaciami a prepoctami. Nauéili
sme sa ndsobit, delit, odmociiovat),
ukdazali sme si ako treba spraciuvat
desiatkové a Sestnastkové é&isla.

AvsSak tentoraz celkom zmenime tému. V
dnesnej lekcii (a v niekofkych nasledujucich) sa
budeme zaoberat rutinkami, ktoré su velmi
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uzitotné a preto v praxi velmi pouzivané.
Rutinky tohto typu s uz Standartnou vybavou
vSetkych seriéznych findlnych programov. St to
komprimacéné a dekomprimaéné rutinky.
Predstavme si, Ze méate v pamati pocitaca
nejaky program. Tento program sa sklada z
niekofkych samostatnych Casti. Medzi tymito
Castami je prazdny priestor - presnejSie
povedané - su tam bajty v ktorych sa nachadza-
j0 samé nuly. Alebo sa v tomto programe
nachadzaju nejaké rozsiahle bloky dat, pricom
tieto data su "riedke" - to znamena Ze sa v nich
nachadza vefmi vefa takychto prazdnych
oblasti.

Teraz si tento program ulozime na nejaké zaz-
namové meédiu (kazeta, disketa, harddisk,
streamer...). Tym sme dosiahli to, Ze Cast zaz-
namového média si pamata iba tie nuly. Teraz si
predstavme, Ze na médium namiesto Useku
nulovych bajtov uloZime iba pocet kofko ma byt
tych nal a nejakd informéaciu, ktorou
zabezpe€ime aby sme neskér vedeli tento
pocet identifikovat (odliSit od samotnych dat
programu). Tym padom dosiahneme to, Ze na
priestore pamatového média, kde sa nam
predtym zmestili iba dva programy, sa nam
teraz zmestia napr. tri také programy. No nie je
to perfektné ? Tato ¢innost sa odborne nazyva
komprimacia (alebo tieZ pakovanie).

KedZe komprimovat priamo pri ukladani pro-
gramu na pamatové meédium je znacne
narocné a procesor by to uZ nemusel stihnut,
zvykne sa to v praxi robit tak, Ze sa tento pro-
gram skomprimuje najprv v paméati a takto
vopred skomprimovany program sa uloZi na
pamatové médium. Skdsme teda vymysliet ruti-
nku, ktord vezme nejaky Usek pamati, skom-
primuje ho a takto skomprimovany ho ulozi
zase na iné miesto v pamati.

Ked sa nad tym troSku zamyslime, tak prideme
na to, Ze ono je to vlasne €innost podobna ako
robi instrukcia LDIR, samozrejme len s tym
rozdielom, Ze LDIR nekomprimuje. Zaujimaveé je
na tom prave to, Ze naSa rutinka potrebuje na
vstupe presne tie isté informacie ako uz spomi-
nany LDIR - t.j. adresu a dizku daného tseku v
paméati a adresu, kam ma uloZit tento Usek
skoprimovany. Ak naSa rutina potrebuje na
vstupe tie isté informacie ako LDIR tak si pre
jednoduchost zvolme, Ze jej tie informacie
budeme davat v tych istych registroch ako pre
LDIR - t.j. HL bude adresa daného useku, v BC
jeho dizka a v DE bude adresa miesta, kam sa

ma ulozit skomprimovany Gsek pamati. Tymto
padom si vytvorime akysi inteligentny LDIR,
ktory sa navonok od normalneho bude lisit iba
tym, Ze bude komprimovat. No a teraz podme
k samotnej komprimacii. Ako informaciu pomo-
cou ktorej sa identifikuje pocet je v naSom pri-
pade najvhodnejSie pouZit priamo ten bajt,
ktorého sa tyka tento podet. Cize bude to nula.
Pri komprimacii teda budeme nenulové bajty
kopirovat ako klasicky LDIR, ale ako nahle
nadabime na nejaké nuly, do vysledného skom-
primovaného Useku uloZime iba jednu nulu (to je
ta informacia identifikujica pocet) a potom
pocet kofko nul sa to vlastne nachadzalo v
pévodnom Useku. Pocet si pre jednoduchost
zvolme jednobajtovy. To ndm dava moznost
vyjadrit hodnoty z intervalu 0-255. KedZe vSak
hodnotu O nebudeme potrebovat (predsa neb-
udeme do vysledného useku ukladat informaciu
Ze v pdvodnom bolo nula ndl!) tak si povedzme
Ze hodnota O bude znamenat pocet 256 nul.
Ale €o ak sa nahodnou v Gseku pamati vyskytne
za sebou viac ako 256 nul a jednobajtové poci-
tadlo ndm nebude stacit ? Aj tento pripad
musime oSetrit. Zvykne sa to robit tak, Ze po
256. nule sa napiSe do skomprimovaného
bloku zaznam o tom, Ze ndl bolo 256 a nuly v
povodnom Useku sa zaénl zase pocitat
odznovu. Teda ak bolo v pévodnom Useku napr.
258 ndl, do skoprimovaného Useku sa zapiSu
tieto Styri bajty: 0,256,0,2.

No a po tychto teoretickych zékladoch mdzeme
priamo prikrocit k samotnej rutinke. Na zaci-
atku rutinky su ako ukézkovy priklad do reg-
istrov HL,DE,BC vlozené hodnoty ktoré pred-
stavuji pixlovd Gast videoramky (préve tu sa
zvykne vyskytovat velmi vefa nul) na pocitaci ZX
Spektrum. Teda s tymito ukdzkovymi hodnota-
mi  tadto rutinka skomprimuje obsah
videopamete a uloZi ho na adresu #8000.

pack Ld hL.B4008 jpriklad adresy
pévadného dseku
spriklad adresy
wolného miesta
jpriklad di'zky
pévadného dseku
MmMezZme bajt =
spovodného Useku

Ld de,#S0aa

Ld bC,H1ISEE

komLop Ld a,thl)

Ldi ;skopiruje ho do
snového Useku
or a jje to nuLa 7

;ak Ano tak odchod
;na spodfitanie noL

Jr Zkompck
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komend ld ab

or c
Jr Nz komLop

ret

kompck
komnul

Ld xh,a
inc xh

Jr Zkomset

ld ab
ar C

Jr Zkomset
Ld a,hl)
inc hL

dec bo

or a

Jr Z,komnul

dec hL

inc b

komset  Ld a,xh

Ld (del,a
inc de

Jr komend

jinak - spracovali sme
uz celd dsek 7
jontrola nuly v BC
;ak nie tak spracovanie
id'aldieho bajtu

;ak anao tak

nAvrat z rutinky
Anicializécia poditadla nul
jzvitienie pofitadla po
idednej nule

;ak nam podfitadio
jpretieklo tak koniec
;ak sme nahodou
;narazili na koniec
povodného Useku

jtak tiez koniec

nie tu edte jedna nula 7
jkorekcia ukazovatelow
ina pévodnd Osek

Ak tu edte je jedna nula
jtak skok v sludke
spoditania noL

jinak wratenie
Ukazovatelow

lebo sme uz doili na
jnenulovyd bajt

skoniec poditania nol
izépis podtu nol

;a nasledné zwdsenie
ukazovatel'a

jskok na test & sme uz
jspracovali celd
phvadng Usek

Na doméacu ulohu skiste porozmysfat, ako by
sa dal z takto skomprimovaného Useku ziskat
znovu ten nas pévodny Usek paméti.

- BUSY -

V/ySSi programovaci jazyky

taky assemblerista

Byt spectrista v podstaté znamena byt
- bez toho se dnes

prosté neda existovat. Ale ne na vSech
ulohach se chce Clovék vysilovat psanim

rutin, kdyz by stacil

tomu Pascalu s vhodnymi parametry.

jeden prikaz dejme

STt

B&Zné je rozsifena predstava, Zze milovnici
vyssich jazyku si na Spectru na své neprijdou,
opak je nastésti pravdou, a dluZzno podotknout,
Ze v nékterych ohledech na tom jsme |épe nez
na PeCi.

BASIC
O Basicu se dnes tvrdi, Ze ho vynalezl student
Bill Gates a prodal ho jakési firmé. Je to lezZ jako
véZ a Billova propaganda. Bill i MS-DOS musel
ukrast jistému polakovi M.Z. (tato dvé pismena
tvori tusim hlavicku .EXE souboru), a pro¢ ho
pojmenoval Disk Operating System, kdyz
diskety nepodporoval a pracoval jen s kazetou,
je dodnes zahada. My ale vime, Ze Basic wyvin-
uly Bell Laboratories jako multiuzZivatelsky multi-
taskingovy systém (k jednomu pocitaci se pFipo-
jilo nékolik terminalt a nékalik lidi najednou na
nich provozovalo svoje Basicovské ulohy).
Spectrum tohle umi taky - vzhledem k pritom-
nosti jediného televizniho vystupu a jediného
klavesnicového vstupu nas nesmi prekvapit, ze
zvlddne obslouzit celého jednoho uZivatele
(vtip).
Basic ma ZX nastésti zabudovan rovnou jako
operacni systém (svého €asu byly i pocitace,
které jako OS meély zabudovan Forth nebo
dokonce Pascal), ku jeho zdokonaleni pFichaze-
ji Mega Basic, skvély Beta Basic (ve verzi 4.0
naprosto neprekonatelny), které ovSem neumi
kompilovat, Laser Genius Basic a jeho kompil-
er, interpretujici i kompilujici, s pro nékoho pri-
jemnymi rozsirenimi.
Kromé interprett a ruznych rozsifeni se
objevily i kompilatory toho Basicu, ktery je ves-
tavény, vétSinou s rdznymi omezenimi. Nékteré
neprekladaji do strojéku, ale jenom do tzv. P-
kddu, ktery potom interpretuji, jiné zase
potfebné runtimy nesou samy v sobé a
preloZeny kéd se na né v CAlLLech odvolava -
kompildtor nebo aspori jeho ¢ast musi byt v
paméti (Tobos, Colt).
Prekladace pochopitelné neprekladaji dplné
vSechno, maji néjakd omezeni, vétSinou je to
neschopnost prace s desetinnou &arkou.
Mistrem v tomhle je IUC, ktery je pFitom
skutecné jeden z nejlepSich a nejrychlejsich
compilerd. Prace s nim opravdu pripomina
psani assemblerovskych programi pomoci
prikazt Basicu - néco jako kdyZz pracujete s
makry. A schopnost vkladat rovnou strojakovy
program do prekladaného koédu je také k
nezaplaceni, i kdyz ho musite tukat v islech.
Spectrum je ale pocitat neomezenych
mozZnosti a tudiz nemaji spectristé omezeni
radi. Proto vznikl HiSoft Basic, ktery je
skutecné perfektni, skvéle preklada, omezeni
neni priliS§ mnoho a nabizi i definice typl
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promeénnych a podobné. Dokonce od néj vznikla
i verze pro 128¢ku, kterou ale povazuji za
désny Smejd. Ma problém s prikazem PLAY,
nema zadna jina rozsireni, nepocitam-li nepove-
dené menu. Kromé této 128verze ale existuje i
48kovy Hi Basic Plus, upraveny snad
jugoslavskymi crackery, ktery ma vychytané
neékteré chyby a navic mé zabudovanu Fadu
uzite€nych drobnosti, napriklad pro predavani
obsahu basicovych proménnych do strojaku a
podobné. Stale vSak plati nékterda omezeni,
napriklad maximalné dvourozmérna pole.

PIné kompatibilni optimalizujici kompilator, u
kterého podle manuélu jediny prikaz, ktery
nefunguje, je CONTINUE, se nazyva BLAST.
Ten nejnoveéjsi existuje ve dvou verzich. 3.7 je
plna verze, 4.0 nebo SUPERBLAST+ obsahuje
IBLAST, ktery pouziva jen celd Cisla (zato bézi
jesté o trochu rychleji).

Co je na BLASTu zajimavé, je to, Ze Zere désné
moc pameéti, kompilace MEMORY TO MEMORY
vdm vezme jen asi dvoukilovy program. Proto
jako vstupni a vystupni zaffizeni mdZete pouzivat
i tape a mrkvodrajv (pochopitelné v jakékoliv
kombinaci - s vyjimkou TAPE TO MICRODRIVE).
Je to déno tim, Ze kompildtor je opravdu
mohutny, zato vysledny kéd stoji za to, je rychly
(40x proti origindlu) a neomezeny v moZnos-
tech. Napriklad proménné uklada stejné jako
BASIC, takze strojakovou rutinou si je muzete
meénit i vypisovat stejné jako u BASICu,
dokonce funguji i rozSifeni error rutin - pri kom-
pilaci syntakticky podivného prikazu - tfeba
LOAD* na D40 - se sice zobrazi varovani, ale
takowyto "pomrveny" piikaz se uloZi tak jak je a
pFi jeho vykonavani se emuluje Basic - takze Ize
pouzivat i povely pro takové periferie, jako je
D40 !

Opravdu - kompilator, ktery vam "sezere"
D40kovy LOAD*, to tu fakt nebylo...

| u Blastu si muzete vybrat, jestli chcete P-kad
nebo strojak, ale podle mne asi P-kad v Zivoté
nepouzijete.

Protoze pri kompilace TAPE TO TAPE se musi
kompilovany program nahravat po Castech,
existuje i TOOLKIT, ktery vam program pfis-
lusnym zplsobem upravi. Asi by nebylo od véci
se STRUCNE zminit o ovladani.

TOOLKIT:
Prikazy zaCinaji hvézdickou, Ciselné parametry
(x,y,z) se oddéluji ¢arkami. Lze pracovat i s
bloky Fadek (x-y je x aZ y, -y je od zaGatku az do'y,

x- je od x do konce, tecka je aktualni rfadek, bez
uvedeni rozsahu se zpracuje cely program).
*Ex - EDIT radky x

*Cx,y - COPY radku (nebo bloku) x na radek y
*Dx - DELETE Fadku ¢i bloku x

*Mx,y - presun Fadku nebo bloku x na pozici y
(pGivodni pozice se vymaze)

*R<rozsah>,x,y - RENUMBER, nové cislovani
zacne od x s krokem y (defaultné 10).
*F<rozsah>,string - FIND textu (moc uzitecné),
pFi hledani povelu Basicu napiSte nejdriv THEN,
pak prikaz a pak THEN smazte
*S<rozsah>,string1,string2 - SEARCH AND
REPLACE, najde a nahradi

*T - trasovani, vypisuje €isla provadénych
radku, SPACE snizi rychlost, SHIFT O (nebo
delete???) trasovani zastavi. *T zaroven
zapinéd sledovaci rezim, ktery lze vypnout
pomoci *U

*R - KILL, smaZe vSechny REM radky, ve
kterych nejsou prikazy pro kompildtor BLASTu
*W<rozsah>,filename - uloZi blok jako saostat-
ny program v BASICU

*V - VARS, zobrazuje stavy ruznych promén-
nych systému

*| - LIST, wlistuje proménné Basicu

*Jx - JOIN, spoji Fadek s dalsim

*A/*G - zapin a vypina Eekani na stisk klavesy
pri hledacich funkcich (*F, *S)

*Q - quit

*Bfilename - BLAST SAVE, uloZi program tak,
aby ho BLAST umeél nacist pri kompilaci z pasku
BLAST:

Nekteré verze jsou chranény heslem, ale exis-
tuje i cracknuta verze (Blast Bez Sifri).
Defaultné je nastaven preklad do P-kédu.
Zmenit to muzete prikazem REM!PCODE nebo
REMIMACHINECODE. Strojovy kéd a P-kéd se
mohou v programu kombinovat, ale nesmi na
sebe skakat prikazy goto/gosub (pFed kazdym
takovym prikazem je potfeba prepnout typ
kédu), takovou blbost asi v zivoté ale
nepouzijete. DalSim REM prikazem, ktery musi
byt na prvnim Fadku, je REMIAUTORUN, ktery
zplUsobi, Ze se zkompilovany program po
nahrani spusti (BLAST sejvuje i BASICovy
loader). Zajimavou mozZnosti je napsat prikaz,
ktery normalni Basic neprovede, ale kompilator
ho zkompiluje. Takovy prikaz se piSe do rFadku
zatinajiciho REM%, napriklad REM%: GOTO
1000.

A prikazy:

NEW - vymaze BLAST

stranallill
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*Q - totéz

*N - NEW bez snazani BLASTu

*| - nastaveni vstupniho zarizeni (stiskni R, T,M
pro RAM, TAPE, MICRODRIVE)

*(0 - nastaveni vystupniho zarizeni

*C - COMPILE z nastaveného vstupniho na nas-
tavene vystupni zarizeni

*R - umozni spustit program skompilovany do
RAM, pri kompilaci do RAM ale nelze volat stro-
jakové podprogramy.

To by bylo ve STRUCNOSTI k BLASTu vse, kdo
chce védét vic, at si taky néco zjisti sdm...

Jen takova pozndmka: na MB¢&ku mi kompilace
TAPE TO TAPE nepracuje.

PASCAL

| tady existuji interprety, jako trfeba cesky
Mikrobaze Pascal. Uznajte ale sami, ze inter-
pret Pascalu je uplné k nicemu. Nastésti hodni
kluci od HiSoftu stvorili i kompilatory Pascalu, a
to velmi schopné. Popularni je hlavné Fada
HP4, jeji posledni verze je TM1.6, ve které je
vychytdna naprostéa vétSina chyb verzi pred-
chozich (HP4D, HP4S, HPAT, HP4TM1.4,
HP4TM1.5) a pribyly i nékteré nové funkce,
dokonce i moznost INCLUDE jiného zdrojového
textu.

Kompilator je uUsporny, rychly, s nepatrnymi
omezenimi, umi INLINE strojového kédu (viz
IUC, taky v €islech), ma dobre vyfeSenu praci s
kazetou, nahrava i oblasti proménnych, takze
uloZite tfeba né&jaké seznamy, uchovavané v
paméti dejme tomu jako record, pochopitelné
si velmi dobre rozumi s MB¢&kem, veskeré run-
timy nemaji vic jak 3,5 kila. NepouZivad sice
promeénné typu FILE, ale je to vyvdZeno mnoha
jingmi zlepSenimi, které na rozdil od jinych
Pascalll umozniuji vzit po&ita¢ pohodiné do ruky.
MoZné existuji i verze, které podporuji jiné
diskové systémy neZ kazetu, j@ jsem ale nic
takového nepotkal.

Editor je, jak je u HiSoftu zvykem, dplné
priserny. Asi vam prijde nezvykly, ale upozorfiu-
ji vas, Ze svého €asu byly takhle debilné ovla-
dané radkové editory standardem, uzivanym
hlavné pod CP/M. ProtoZe HiSoft psal
prekladace pro ruzné Z-80kové pocitace tak,
Ze jadro bylo spolecné a lisil se jen interfacing
(Gteni klavesnice, tisk znaku), je logickeé, Ze
pouZil "univerzalni” zpusob editace, ktery fungu-
je vSude (a programatofi na né€j byli druhdy zvyk-
Ii). TakZze odporné editory GENSu, Pascalu,
Ccka jsou osmibitovym pramyslovym standard-
em a nic s tim nenadélame.

Neee, to neni tak docela pravda, viz GENS s
vylepSenymi editory. | u HP4TM1.6 muzZete
vestavény editor nahradit svym oblibenym, ale
prirucku, na kterou se manual odkazuje, kde se
pise, jak to udélat, jsem nepotkal (Alteration
Guide). Nezbyva mi nez si myslet, Ze to bude asi
podobny zplsob jako u GENSu.

Druhou mozZnosti je pouzit editor externi a
piikaz pro import textu z ciziho editoru. | to
Pascal umi.

Navic vzhledem k tom, Ze jadro kompileru, ale i
runtimt je hardwarové nezavislé, vSechno se
totiz vold pomoci jakychsi vektord, umoZiuje
ona Alteration Guide kromé prFipojeni vlastniho
editoru i takové véci, jako zahrnout do runtimu
obsluhu jakéhokoliv zafizeni pro vstup Ci vyst-
up...

Nebyt editoru, byl by to nejlepSi Packal, jaky
jsem kdy vidél. A spousta byvalych spectristt si
ho désné libuje, zvlast pri srovnani s PeCi.

Vic se o ném §ifit nebudu, manual, ktery jsem
poskladal z origindlniho manualu prvotnich
verzi a dodatkd k opravam verzi nasleduijicich,
ma skoro 50 stranek. (http: //fly.to/gama)
Od té same firmy existuje i HP 80, vidél jsem ho
ale jen z rychliku a ted ho nemuzu nikde sehnat,
ani na Internetu. Ma ale editor se 64 znaky na
radek, tim se zvySuje prehlednost, a snad
nema ten uUchylny radkovy systém editace (to
ale nemuZzu tvrdit jisté).

c
Ano, i tenhle jazyk na Spectru najdete. Zasluhu
na tom ma zase HiSoft se swym C 1.0 a
novéjsim C 1.1.
A ten, kdo Cécku rozumi, je jimi vskutku nadSen
(to se mne netykd, ale nadsen jsem taky).
Tohle Cécko neni jen kompilator, pripoming
trochu Basic ZX Spectra, kromé psani progra-
mu v editoru se mGzZete prepnout do madu, kdy
napsany prikaz nejde do zdrojového textu, ale
predd se rovnou kompildtoru, prelozi, a sérii
takhle zkompilovanych poveld muZete rovnou
nechat wykonat (narozdil od Basicu i opako-
vangé).
Opét se setkdvame s debilnim Ffadkovym edi-
torem a la CP/M, pokud ale méte jakykoliv edi-
tor, ktery Fadky ukonéuje kddem 10, mizete ho
pouZit. Kéd 13 se v Cécku ignoruije.
Kompilator je obohacen proti jinym Cckam o
prikazy specifické pro Spectrum, nema imple-
mentovan pouze FLOAT (ale snad by Slo napsat
si pro né&j knihovnu?). Nejzajimaveéji je udélana
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prace se soubory - je totiz podobna jako na
UNIXu.

Ccko uklada soubory jako sekvenéni. Zakladni
verze umi pracovat s mikrodrajvem a tejpem.
Zarizeni rozpoznava tak, Ze tejp je definovan
pouze jménem souboru, u mikrodrajvu je i jeho
¢islo (1:DATA je soubor mikrodrajvovy, DATA je
soubor na kazetg). Mikrodrajvové soubory maji
v hlavi€ce uvedenu délku nula, tak se neleknéte!
Nejvychytangjsi jsou sekvenéni soubory na
kazeté. Nejprve je ulozena hlavicka, zbytek je v
514 bajtt dlouhych sektorech (bloky 2 bajty
identifikace, 512 bajtt data). Pri vstupu se sek-
tor nacte do bafru, z né se data berou, po
uprézdnéni se nahrava dalsi sektor, stejné se
postupuje pri vystupu dat, kterd se ukladaji do
bafru a kdyz ten se zaplni, uloZi se jeden sektor.
Vidél jsem i verzi 1.1 pro BETASHIT, upravili si ji
asi rusové, sekventni soubory jsou k
nerozeznani od obyEejného souboru CODE.
Mam ji sice schovanou (s kratkym manuéalem v
rusting), ale nic blizsiho k ni asi nenapisu.
Vzhledem k tomu, Ze v Cécku programovat
neumim a manual je velmi dlouhy, seZerite si
informace u nékoho kompetentnégjsiho.
Rozhodné to ale vypada tak, Ze je to zas jednou
schopny kompilator schopného jazyka, diky
tomu, Ze proti normalnimu Ccku neni skoro
vibec omezen, ma Sanci stat se oblibenym (je
to mohutny nastroj, ktery Spectristé asi
nedocenili). Podle ohlast ze zahrani¢i je to

Pascal...

Protoze tohle je posledni preklada¢ od HiSoftu,
pripomenme si, ze HiSoft stale existuje a pise
prekladace pro Amigu, napriklad Pascal...

A kdyz uZ jsme u téch rust, RST-7 ze skupiny
Code Busters, jinak autor assembleru TASM,
dokongil prace na svém vlastnim prekladaci
Ccka, jesté jsem ho sice nevidél, ale da se
cekat, Ze to nebude Z&dné ofezavatko,
nicméné nemajitelé BETASHITu si asi neskrt-
nou.

FORTH
Zasobnikovy jazyk, ktery byl wtvorfen pro fizeni
hvézdarskych teleskopt v redlném Ease. V jeho
potrhlych zkratkdch se zrfejmé vyznal jen sém
autor, nicmeéneé ja sdm pamatuiji dobu, kdy pro-
gramatori vSechny solidnéjsi aplikace, jako
Fizeni stroji v mlékarnach, psali pravé v tomto
jazyku. Neni tedy divu, Ze existuje i pro

Spectrum, celkem povedenou mutaci ma na
svédomi Psion, i kdyZz compiler to nebude.
Spectrista ale asi nepotfebuje hybat s
teleskopem, a tak je mu tento didakticky pry
velmi vhodny program k ni¢emu.

Psion taky jesté nezanikl, pro jejich kapesni
pocitate Series 5 dokonce existuje emuldtor
Spectra!

FORTRAN

Z mné nezndmych divodu se pouzival hlavné v
socialistickém zdravotnictvi, a to proto, Ze se
tehdy jelo hlavné na socialistickych compech.
Spectrum ovSem socialisticky comp neni, takze
Fortran pro ngj se shani tézko.

Vjimkou byla Klinika zobrazovacich metod v
Moatole, kde se tehdy jelo tvrdé na Spektracich,
a jesté roku 1996 byly skiiné Ustavu biofyziky
2.LF UK pIné asi padesati Didaktikd. Dnes uz
ale vymeékli a zobrazuji na PeCi.

PROLOG
To je skvély kFizenec inteligentni databaze s
databazové orientovanym jazykem, jeho
oklesténim vzniklo slavné SAL. na Spectru exis-
tuje jeho popularni mutace Micro Prolog, ke
které za zadnou cenu nemudzu sehnat manual
(hledal jsem na Internetu, a vypada to, Ze tech-
nické knihovny maji k dispozici jen par exem-
plaru, které jesteé nevyhodili, neklame-li mne ale
pamét, kazetu originalku i s manualem jsem
vidél svého €asu u Honzy Hanouska...).
Micro Prolog je jeden z nejslavnéjSich produktl
firmy LPA, ktera rovnéz nezanikla a vénuje se
nadale Prologu a databazim, i kdyz na PeCi a
spol.
| kdyZ ho neumim ovladat, nastinim vam jeho
moZnosti.
U obyCejné databaze mate pevné dané polozky
se vztahem dvou prvkd. Treba Jméno:Matsoft
Ulice:Lotysska 8. Stejné musite strukturovat i
ostatni zdznamy o jinych lidech. a ted si
vzpomenete, Ze Matsoft je vydavatel ZX
Magazinu (skryta reklama na jiny spectristicky
Casopis). Na to, abyste to v databazi uvedli,
musite vytvoFfit novou polozku - tPeba
Poznamka, a doni si to poznamenat, nebo
polozku Vydavatel ZXM a do ni Ano a u vSech
ostatnich zaznamt do kolonky Vydavatel ZXM
napisete Ne...
Nez se dostaneme k tomu, jak to déla Prolog,
si piredstavte jinou aplikaci, tfeba nemaci, jejich
priznaky a léceni (to uZ nejsou jen tak data, ale
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blizi se to uz pojmu ZNALOSTI tak, jak je
vymezuje umela inteligence). U vétsiny chorob
mate bolesti bricha, u jiné vétsiny bolesti hlavy,
u nékteré nevite, jak vznika, ale vite, jak l&cit, u
jiné znate lék, ale vznik je vam utajen, dalsi
prichdzi v péti raznych formach, jednu zpud-
sobuje jedna baktérie, jinou jind, a my chceme
z databdze HNED zjistit, jaké tato bakterie
metabolizuje cukry... Je to prosté chaos, jaky
panuje ve vSech prirodnich védach kromeé
matematiky a fyziky. NetZeme si dat presnou
strukturu a do ni doplnit data, naopak mame
haldu dat a s pridavanim dalSich dat neustale
strukturu formujeme, pripadné i radikalné
ménime (zména klasifikace leukémii nebo jiné
nehody).

Prolog totiZz neprovazuje dva pojmy, ale tfi:
Entita, vlastnost (nebo vztah) a hodnota [
ENT(PROP:VAL) ]. Tedy ne Jméno:Matsoft, ale
Mama-ma-misu, Lev-Zere-maso... Navic
umoZnuje dédit vlastnosti a podobné.

Dejme tomu:

Tuénak (je,ptak)

Netopyr (ma,kridla)

Ptak (ma,kridla)

Zeptejte se nyni Prologa, jestli ma tucnak krid-
la. Odpovi Ano.

VSimnéte si, Zze do vzniklé databaze klidné
pridam Tuénak (vyskyt,Antarktida), objevila se v
ni informace zdanlivé nesouvisejici s dosavadni
strukturou, ale Prolog to nezmatlo a ja
nemusim vibec definovat nové polozky tykajici
se mista ziti daného Zivo€icha. A klidné pridam
i Netopyr (vyskyt,Evropa), Netopyr
(vyskyt,Amerika) a Netopyr (vyskyt,Asie), porad
je vSechno v pohode...

Expertni systémy
Kdyz déate informacim €iselnou vahu, tieba

vyskyt v procentech, muzu pak vyhledavat taky
na zadanou presnost shody (séitani dvou
neostie ohranicenych mnozin, tomu se rika
FUZZY logika). To ma zaseobrovsky vyznam
hlavné v biologickych systémech, které se
nechovaji Upiné podle defiice.

Vezméme si nemoc nebo bakterii. S né&jakou
pravdépodobnosti se u ni vyskytuje néjaky znak
(50% glukéza+, 100% galaktéza+, 70% lak-
toza-), jd jsem vypéstoval néco, co chci urit
(bacouch Glc-, Gal+, Lac-) a nechdm si ho wyh-
ledat v databazi. Takovy v ni sice neni, ale je tu
urcéité procento shody s jinym evidovanym
druhem, ktery se lisi pozitivitou glukézy, ale s

nizkou vahou, takZe to na 73,3 procent mlze
byt jedinec tohoto druhu.
A s nemoci podobné.
Treba slepak: 70% bolest bricha, 15% bolest
hlavy, 50% zvraceni, 20% prujem.
Tyfus: B0% bricha, 80% hlavy, 40% zvraceni,
30% prujem.
ProZenu touto databazi pacienta, ktery nema
bolest bricha, boli ho hlava, zvraci a nema pru-
jem. Systém mi nemoci sefadi od
nejpravdépodobnéjsi do nejméné pravdépodob-
né (tyfus 57,5%, slepak 43,7%).
Jak vidite, od Prologu k expertnimu systému
neni zas tak daleko, myslim si, Ze pro pro-
gramatora je prolog daleko lepsi databazi nez
néjaky blby Masterfile & Datalog 2 Turbo. A to
jsem mluvil porfad jen o jeho databazové
strédnce, ne o programovacim jazyku a schop-
nosti Fesit Ulohy (idedini je na hledani nejkratsi
cesty a jiné ucebnicové priklady).
A nefikejte mi, Ze ta procenta u priznaku
chorab jsou ve skutecnosti jina. Ja to vim, byl to
jen priklad.
A tim jsme skoro opustili pddu programovacich
jazyki a dostali se k umélé inteligenci, takze
bude lepsi to skoncit.

- +GAMA -

Tecka.

P R T Tt P TC TR PRSI [ CLLE Vo= ¥

V posledni Tecce tohoto tisicileti se
doctete o kolorovanych spectra-
kych klasikach a dozvite se podrob-
nosti o ZLINCONu 2000.

Pékné poctenicko.

ZLINCON 2000 - Povinnost pro vSechny!
8BC si dovoluje vSechny Spectristy pozvat na
posledni spectristickou akci tohoto mésice,
roku, dekady, stoleti, tisicileti...

ZLINCON 2000!!
Letosni ZLINCON 2000 se kona na stejném
misté (dum déti a mladeze Astra v Priluku u
Zlina), ve stejné dobé (vikend pred Vanocemi,
tj. 18-19/12/99), cili jako kazdy jiny rok.
Organizatory akce je jako obvykle 8BC (tj. LMN
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[0B3/277256]+BLS
+ZRUDA [0602,/575817]).
Co uvidite? Nejnovéjsi MB-Commander (super-
rychly file manager pro MB-02+) od Trotola,
ULA-Pro (graficky modul pro ZXS), prezentaci
operacniho systému pro harddisk a CD-ROM
na ZX Spectru...

Co s sebou: Spektrac, prezivky, spacak,
KE 128,- (UEastneé) a néjaké kapesneé.

Na letosni ZLINCON 2000 musi prijet vSichni!l!
Vstoupime spolecné se Spektracem do nového

[0B03/543256]

...to musite vidéet!

Pokud jste nabyli dojmu, Ze vdm chceme povi-
dat o néjakém nové hardwarové periferii (nebo
snad novém Spektraci), musim uvést vSe na
pravou miru-jste totiz na obrovském omylu.
Spec256 je novy emuldtor ZX Spectra pro
PC... coze?! Ze uz mate emulator(, Ze nevite
co s nimi? Tak tento urcité nemate, je totiz jiny.
Spec256 je zvlastni emulator podporujici
specialni stejnojmennou technologii, pomaoci
které je mozno mit klasické spectracké obrazky
obarveny 256tibarevnou paletou. KdyZz pak
hrajete hry, které tuto technologii podporuiji,
mate pocit, Ze pafite nejnovéjSi hit na
Playstationu (nebo Nintendu 64). Samozrejmé,
Ze takoveégo vylepsSeni prinasi urcitou darn:
-takto kolorované hry mizete hrat pouze na PC
a pod emularotem Spec256

-v souCasnosti je k dispozici poute 12 titul
vyuzivajici Spec256 (Phantis, Jet Pac, Game
Over 1 & 2, Solomon’s Key, Abu Simbel, Army
Moves 1 & 2, Cybernoid, Sabre Waulf, Knight
Lore,Underwurlde).

Na druhou stranu tyhle hry vypadaji opravdu
moc hezky, bohuZel to neni dostateéné vidét na
pretisténych obrazcich (proto, mate-li pristup k
Ingernetu, navstivte http://www.emulatron-

ia.com/emusdaqui/spec256 /uso-eng. htm)
Cely napad Spec256 vzniknul nékde ve Spanél-
sku, kdyz si nékoli Spectristt po zhlédnuti PC
verze Manic Minera Feklo, Ze by stalo za to
previéct do nového havu i jiné spectracké
klasiky. Prepisovat cely kod hry se jim ovSem
nechtélo a proto pouzili originalni strojovy kad,
ke kterému vytvorili nové grafické reprezentace
veSkeré plvodni grafiky. Napsali emulator
Spec256 a vSe bylo na svete.
Na celé véci vas urcité upoutad skutecnost, ze
puvodni SNA/Z80 soubor zlistal nedot&en a je
tedy spustitelny ve kterémkoliv jiném emula-
toru. Cely ndpad je postaven na myslence, Ze
klasicky procesor Z80 disponuje osmibitovymi
registry, zatimco pri emulaci na PC jsou dis-
pozici B4-bitové registry (totéZz plati o mapé
paméti). Pokazdé, kdyz je emulovana instrukce
procesoru Z80, je interpretovana tak, jakoby
pracovala s grafickymi daty (tento "paralelni”
procesor autor pojmenoval Z80_GFX).
Z80_GFX pracuje s rozsifenou pamétovou
mapou a vysledky jsou fantastické.
Samozirejmé, ze vesSkerd nové vznikla
(=kolorovana) grafika musela byt manualné
nakreslena na PC.
Co Fici na zavér? Hry v Spec256 vypadaji oprav-
du bombasticky, ale na hratelnosti her to nic
nemeéni. Hry v Spec256 na svém ZX Spectru
sice nerozchodite, ale truchlit nemusite.
Originaly stejné vypadaji nejlip.
Pozn.: na wSe zminéné internetové strance
mUzete najit jak samotny emularot Spec256,
tak i dodatecnou grafiku k uvedenym hram.
-BLS-

*HAVE FUN WITH YOUR SPECTRUM IM vwZ2K!
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